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Gobierna una de las siete grandes ciudades del mundo
antiguo. Explota los recursos naturales de sus tierras,
participa en la imparable marcha del progreso, desarrolla
tus relaciones comerciales y haz valer su poder militar.

Deja tu huella en la historia de la civilizacion construyendo una Maravilla
arquitectonica que trascienda a través de los tiempos venideros.

Contenido Desarrollo y objetivo de la partida
«7 tableros Maravilla. Una partida de 7 Wonders tiene lugar a lo largo de tres Eras, cada una de
*7 cartas Maravilla. ellas repr diante su corresp mazo (primero las cartas
e 49 cartasEral. deEral, a continuacion, Era Il y, finalmente, Era Ill).
*49 cartasErall. Cada una de estas Eras se juega de la misma manera, permitiendo a cada
50 cartas Eralll. jugador jugar 6 cartas por Era con el fin de desarrollar su ciudad y construir
* 42 marcadores de Conflicto. sus Maravillas.
* 20 monedas de valor 3. Alfinal de cada Era, cada jugador compara su potencia militar con la de
*30 monedas de valor 1. sus dos ciudades vecinas (|as pertenecientes a los jugadores de su dere-
*1cuadernillo de puntuacion. cha e izquierda).
«1libro de instrucciones. Alfinal de la tercera Era, los jugadores cuentan sus puntos de victoria; el
* 2 cartas especiales para el modo “2 jugadores”. jugador con mas puntos gana la partida.
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Elementos de la partida

Tableros Maravilla

Cada tablero representa la Maravilla que el jugador puede construir y el
recursoque produce desde el inicio de la partida (que aparece enla parte
superior izquierda del tablero). Estos tableros son de doble caray ofrecen
dos versiones diferentes de la Maravilla. Cada Maravilla se compone de dos,
tres o cuatro etapas, representadas en el tablero. Cada etapa tiene un coste
de construccion y da un bonus cuando se haya construido.

Monedas

Las monedas entran enjuego en las transacciones comerciales vinculando
una ciudad a sus dos ciudades vecinas.

No hay limite acerca del niimero de monedas que unjugador puede acumu-
lar durante una partida.

Las monedas acumuladas son ademas puntos de victoria al final de la partida.

Marcadores de Conflicto
Los marcadores de Conflicto se utilizan para representar las victorias y
derrotas militares entre las ciudades vecinas.
Hay 4 tipos de marcadores:
* Los marcadores de Derrota con un valor de -1 se utilizan al final de
cadauna de las 3 Eras.
* Losmarcadoresde Victoriaconunvalor de +Ise utilizan al final de laEral.
* Los marcadores de Victoria con un valor de +3 se utilizan al final
delaErall.
* Los marcadores de Victoria con un valor de +5 se utilizan al final
delaEralll.

Cartas
En 7 Wonders, todas las cartas de Frarepresentan estructuras.
Hay 7 tipos diferentes de estructuras, facilmente reconocibles por el color
delborde de la carta.
* Materias Primas (cartas marrones): estas estructuras producen los
siguientes recursos:
* Productos Manufacturados (cartas grises): estas estructuras producen
los siguientes recursos: (14"
« Estructuras Civiles (cartas azules): estas estructuras dan puntos de
victoria. {:}
« Estructuras Gentificas (cartas verdes): estas estructuras dan puntos de
victoria 9ependiendo de sudesarrollo en los tres campos cientificos.
A
estos edificios dan monedas,
producen recursos, cambian las reglas de comercio, y a veces, dan
puntos de victoria.
« Estructuras Militares (cartasrojas): estos edificios aumentan tu poten-
(iz! militar. Entra en juego durante la fase Resolucion de Conflictos.

* Gremios (cartas de moradas): estos edificios permiten alos jugadores
ganar puntos en funcion de determinados criterios.
Nota: El mazo Era Il no contiene Materias Primas (cartas marrones) ni
Productos Manufacturados (cartas grises), pero contiene los Gremios
(cartas moradas).

Coste de las cartas
En la parte superior izquierda se indica el coste de construccion. i este

area esta vacio, la estructura no requiere de recursos para su construccion.

Ejemplo: el Mercado es gratis, la Mina tiene un coste de una moneda,
los Barios requieren una Piedra para su construccion y para la Arena se
necesitan dos Piedras y un Oro.

A partir de la Era Il, algunas estructuras se pueden construir mediante
el pago de los recursos necesarios, o de forma gratuita i el jugador ha
construido durante la época anterior la estructuraindicada en la carta.
Ejemplo: la construccion de fos Establos requiere una Arcilla, una
Madera y un Oro 0 estar en posesion del Apothecary.

APOTHECARY

La zona inferior derecha indica qué estructuras (de haber) pueden ser
construidas de forma gratuita en la siguiente Era, gracias a esta carta.
Ejemplo: si se construye durante la Era |, el Scriptorium permitird la
construccion de la Biblioteca y del Palacio de Justicia de forma gratuita
durante la Fra ll.

El érea centralinferior indica la configuracion - niimero de jugadores - con
la que se utiliza la carta.
Ejemplo: en una partida de 4 jugadores, las cartas 3+ y 4+ se utilizan.
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Preparacion de la partida

Un mazo de cartas por Era
Para preparar cada mazo, primero retira de la partida, en funcion del
niimero de jugadores, las cartas que no van a ser utilizadas.
Ejemplo: en una partida de 6 jugadores, se utilizan las cartas 3+ 4+ 5+y
6+ Las cartas 7+ se devuelven a la caja.
Por otro lado, para el mazo de laEralll:
* En funcion del niimero de jugadores, se eligen, de forma aleatoria
y ensecreto, las cartas de Gremio (cartas moradas) necesarias para
la partida.
* A continuacion, afiade las cartas de Gremio seleccionadas al resto de
cartas que forman el mazo de laEralll.

3 jugadores : 5 Gremios
4 jugadores: 6 Gremios
5jugadores : 7 Gremios

6 jugadores : 8 Gremios
Tjugadores: 9 Gremios

Nota:

- Sial principio de la partida las cartas se han retirado de manera cor-
recta, la totalidad de/ mazo en juego serd repartido al comienzo de cada
Era (7 cartas por jugador).

- Para las mentes inquisitivas, el niimero de Gremios que se mantiene es
igual al niimero de jugadores +2.

Maravillas

Baraja las 7 cartas de Maravilla, boca abajo, y reparte una a cada jugador.
Lacartay su orientacion determinan el tablero Maravilla que recibe cada
jugador, asi como el lado del que se utilizara durante la partida.

Notas:

- Para tus primeras partidas, deberias utilizar el lado A de los tableros, ya
que son mds ficiles de usar.

- Si todos los jugadores estan de acuerdo, los tableros Maravilla se
podrén elegir, en lugar de ser repartidos al azar.

Monedas

Cada jugador empieza la partida con 3 tres monedas de valor «I» que
colocara en su tablero.

Las monedas restantes forman el banco (los jugadores pueden «hacer cam-
bio» entre el monedas de valor «3» y «I» tantas veces como sea necesario).

Marcadores de Conflicto
Los marcadores de Conflicto se dejan en reserva, junto a las monedas.
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Construccion en 7 Wonders
Alolargo de las 3 Eras de la partida, los jugadores tendran que construir
estructuras (cartas) y Maravillas (tablero).

* Lamayoria de las estructuras tienen un coste de recursos. Algunas
son gratuitas y otras tienen un coste de monedas. Algunas también
tienen un coste de recursos y una condicion para construirla gratis.

* Todas Las Maravillas tienen un coste de recursos.

Coste de monedas

La construccion de algunas cartas marrones cuesta una moneda que se
debe pagar al banco en el turno en que se construyen.

Ejemplo: la construccion de la Explotacion Forestal cuesta I moneda.

Construccion gratuita
Algunas cartas no tienen coste y se pueden poner enjuego de forma gratuita.
Ejemplo: la construccion de la Casa de Comercio Oriental es gratuita.

Coste de los recursos

Algunas cartas tienen un coste de recursos.

Para construirlas, el jugador debe producir los recursos correspondientes
Y/0 comprarlos a una de sus dos ciudades vecinas.

Produccion

Los recursos de una ciudad son producidos por su tablero Maravilla, sus
cartas marrones, sus cartas grises, y algunas cartas amarillas.

Para construir una estructura, la ciudad de un jugador debe producir los
recursos indicados en su carta.

Ejemplo: Giza produce 2 Piedras, 1 Arcilla, 1 Oro, 1 Papiro y I Tela:

- Eljugador puede construir e/ Cuartel (coste: 1 0ro) o el Scriptorium

(coste: 1 Papiro) ya que su ciudad prodiuce los recursos necesarios.

- Eljugador no puede construir el Acueduucto (coste: 3 Piedras) ya que su

ciudad sélo produce dos de las tres Piedras requeridas por esa estructura.

Importante: los recursos no se gastan durante la construccion.
Pueden ser utilizados en cada turno, durante toda la partida.
La produccién de una ciudad nunca se reduce (las cartas juga-
das no se descartan).

Comercio
A menudo, un jugador tendra que construir una estructura que requiere
recursos que su ciudad no produce.
Si estos recursos son producidos por una ciudad vecina - jugadores que se
sientan directamente a la izquierda o derecha de ese jugador - el jugador
podré conseguir los recursos faltantes a través del comercio.
Los recursos que un jugador puede comprar a sus ciudades vecinas son:

* Los recursos inicialmente producidos por la ciudad (como se indica

en el tablero)

* Los recursos de sus cartas marrones (Materias Primas)

* Los recursos de sus cartas grises (Productos Manufacturados)
Sin embargo, es imposible comprar los recursos producidos por algunas
estructuras comerciales (cartas amarillas) o por alguna Maravilla: estos
recursos estan reservados a sus propietarios.
Por cada recurso comprado, el jugador debe pagar 2 monedas al propie-
tario del mismo.

Adaraciones:

* Laventa de unrecurso a una ciudad vecina NO EVITA aun jugador su
uso, durante el mismo turno, para sus propios planes de construccion.

* Esposible, durante el mismo turno, comprar uno o varios recursos a
las dos ciudades vecinas.

* Los recursos comprados solo se pueden utilizar en el turno en que
se compran.

* Los jugadores no pueden negarse a vender recursos.

* Algunas estructuras comerciales (cartas amarillas) abaratan la compra
derecursos de 2almoneda.

« Silas dos ciudades vecinas de unjugador producen el recurso codiciado,
el jugador es libre de comprarselo a cualquiera de los dos.

* Paracomprar los recursos, el jugador debe tener las monedas al inicio
del turno. Las monedas ganadas a través del comercio durante un
turno no se pueden utilizar en ese turno, sdlo a partir del siguiente.
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Ejemplo A:

un jugador quiere construir una Universidad (coste: 2 Madera + 1 Cristal
+ ] Papiro). Su ciudad produce una sola Madera y un solo Cristal. Uno de
sus vecinos produce una Madera, mientras que el otro produce un Papiro.
Eljugador paga 2 monedas a cada jugador vecino para comprar sus res-
pectivos recursos y construir su estructura.

Ejemplo B:

durante un turno de juego, cada una de las dos ciudades vecinas le com-
pran al jugador dos Piedras por un total de 8 monedas (2 por recurso).
En el mismo turno, dicho jugador construye una Biblioteca (coste: 2
Piedras+ 1 Tela), gracias a sus recursos, a pesar de que haya vendido a
sus ciudades vecinas.

Ejemplo C:

el mismo jugador de antes quiere construir un Foro (coste: 2 de Arcilla),
su ciudad produce una Arcilla y una ciudad vecina también produce
dicho recurso. Al comienzo de su turno, no tiene suficientes monedas
en su tesoreria. Incluso si la ciudad vecina le compra uno de sus recursos,
no puede gastar dichas ganancias en este turno para comprar la Arcilla
que le falta. Este dinero estard disponible para comerciar a partir del
turno siguiente. La construccion de este Foro es imposible este turno, e/
Jugador tendrd que realizar una accion diferente ...

Construccién gratuita (en cadena)

Algunas estructuras de laEra Il y Era lll tienen, a la derecha de su coste de
recursos, el nombre de una estructura de una Era anterior.

Si el jugador ha construido la estructura mencionada en la carta durante
una Era anterior, puede construir la estructura actual de forma gratuita,
es decir, sin tener que pagar el coste de recursos indicado.

Ejemplo: la Biblioteca se puede construir de forma gratuita durante la
Era ll si el jugador ha construido el Scriptorium durante la Era I.

Ejemplo: construido durante Era |, el Teatro permite a un jugador
construir la Estatua de forma gratuita durante la Era ll y ésta, a su vez,
permite construir los Jardines de forma gratuita durante la Era [ll.




Jugando una partida

Eljuego comienzaenlaEral, continiiaenlaErally terminaenlaEralll. Los
puntos de victoria se contabilizan sélo al final de laEralll.

Jugando una Era.
Al comienzo de cada Era, cada jugador recibe 7 cartas al azar del mazo
correspondiente.
Cada Era se compone de 6 turnos. En cada turno, los jugadores juegan, de
forma simultanea, una carta.
Un turno de juego se desarrolla de la siguiente manera:

* Elige una carta

* Realiza una accion

* Pasa alasiguiente ronda.

1. Elegir una carta

Cada jugador mira las cartas de sumano y, sin mostrarla a los demas juga-
dores, selecciona unay la coloca delante suyo boca abajo.

Después, cadajugador colocalas cartas restantes entre él o ellay el jugador
de suizquierda (o derecha) (véase el final de una Era).

2. Realizar una accién
Una vez que todos los jugadores han elegido a su carta, realizan su accion
de forma simultanea.
Hay tres acciones posibles arealizar con la carta elegida:

* a.Construir la estructura

* b.Desarrollar tu Maravilla

* c.Descartar la carta para obtener 3 monedas
Nota: durante la primera partida, podéis realizar las acciones secuendialmente
en vez de simultineamente, para que os vayais familiarizando con el juego...

2.a. Construir la estructura

Lamayoria de las veces, el jugador construiré la estructura representada

por la carta seleccionada (véase la construccién en 7 Wonders).
Importante: unjugador no puede construir dos estructurasiguales
(es decir, aquellas con el mismo nombre / la mismailustracién).

Disposicion de las cartas
Las cartas de color marrén y gris se colocan una debajo de la otra, desde
la esquina superior izquierda del tablero Maravilla. Esto permite a los
jugadores ver rapidamente todos los recursos que produce cadajugador.
Las demas cartas se colocan boca arriba, en el area frente al tablero
Maravilla del jugador. Todo lo construido en dicha zona corresponde a
la ciudad del jugador.
A fin de ahorrar espacio, apila las cartas del mismo color, dejando el
nombre de cada estructura visible.

2.b. Desarrollar una Maravilla

Para desarrollar una Maravilla, un jugador deberd utilizar una carta de su
mano como marcador de desarrollo:

Paraello, el jugador debe pagar el precio que aparece en el tablero Mara-
villay no el que muestrala carta de la estructura.

Una vez haya pagado, el jugador colocala carta, boca abajo, medio escon-
dida debajo de la tabla Maravilla, para sefialar que se ha alcanzado ese nivel
de desarrollo en su Maravilla. Esta carta no tiene ningiin otro efecto, y no
se considera como una estructura.

Ejemplo: un jugador quiere llegar al sequndo nivel de desarrollo de su
Maravilla, el Faro de Alejandria. Elige una carta de su mano. Su ciudad
prodiuce los dos Oros necesarios para su desarrollo, por lo tanto coloca
su carta frente al nivel de desarrollo de la Maravilla, medio cubierta por
su tablero, a fin de indicar que este nivel se ha alcanzado.

Adaracion:

* Los niveles desarrollo de una Maravilla han de ser alcanzados en
orden, de izquierda a derecha.

* El desarrollo de la Maravilla no es obligatorio. Un jugador puede
ganar la partida sin haber acabado (ni siquiera empezado) el desar-
rollo de su Maravilla.

* Lacartautilizada paramarcar el nivel de desarrollo de una Maravilla
permanece oculta. Se recomienda a los jugadores que utilicen una
carta que no quieran dar a suvecino (vea Pasar ala siguiente ronda).

* Lamayoria de Maravillas tienen 3 niveles de desarrollo, pero éstos
no estan asociados a las Eras. Por tanto, es posible el desarrollar
una Maravilla varios niveles en una sola Era, o iniciar el desarrollo
durante la Eralll.

* Cada desarrollo solo puede ser efectuado una vez por partida.

2.c. Descartar la carta para obtener 3 monedas

Unjugador puede optar por descartar su carta para obtener 3 monedas
delabancay afiadirlas a su tesoreria.

Las cartas descartadas de esta manera permanecen boca abajo y forman
una pilade descartes en el centro de lamesa. Puede ser iitil para descartar
unacarta que no puedes construir, pero que seria de interés para su vecino.
Nota: siun jugador ha elegido una carta, pero no puede construir nila
estructura ni desarrollar la Maravilla, estd obligado a descartar dicha
carta y llevarse 3 monedas de la banca.

3. Pasar a la siguiente ronda.

Cadajugador toma la mano de cartas de su vecino.
Ten cuidado: El sentido de la partida cambia en cada Era:
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* Durante laEral, lamano de cartas se pasa al jugador de ‘;“‘)
laizquierda (sentido horario).

* Durante laErall,lamano de cartas se pasa al jugador de ( /
la derecha (sentido anti horario).

* DurantelaEralll,lamano de cartas se pasaaljugadorde =
laizquierda (sentido horario).

Caso especial: sexto turno

Al comienzo del sexto y illtimo turno de cada Era, los jugadores recibirin
unamano de dos cartas de su vecino. Cadajugador elige una (como en los
turnos anteriores) descartando la segunda boca abajo. La carta seleccio-
nadase juega de manera normal. La Era se termina.

Adlaracion: las cartas no seleccionadas y descartadas no proporcionan al
Jugador 3 monedas.

Ejemplo: El jugador 1 recibe una mano de 7 cartas al comienzo de la pri-
mera Era. En el primer turno, pone en juego una de sus cartas.

A continuacion, pasa las 6 cartas restantes de su mano al jugador de su
izquierda, y coge las 6 cartas del jugador de su derecha.

Mds tarde, durante el turno del sexto juego, recibe una mano de 2 cartas
deljugador de su derecha. Descarta una y juega la otra, segiin las reglas
del juego.

Fin de una Era
Cada Era termina tras el sexto turno.
Los jugadores comienzan entonces la fase de Resolucion de Conflictos Mili-
tares. Cadajugador compara la suma de Escudos que tiene en sus estructuras
Militares (cartas rojas) con el total de cadauna de las dos ciudades vecinas:
* Si un jugador tiene un total de Escudos superior al de una ciudad
vecina, obtiene un marcador de Victoria correspondiente a la Era
que acaban de jugar (Era : +1, Erall: +3 o Era lll: +5)
* Siunjugador tiene un total de Escudos inferior al de una ciudad vecina,
obtiene un marcador de Derrota (-1 punto de victoria)
* Siun jugador tiene un total de Escudos igual al de una ciudad vecina,
no se obtiene ningiin marcador.
Cada jugador recibe por lo tanto, dependiendo de la situacién, 0,10 2
marcadores que se colocan en su tablero Maravilla.
Ejemplo: la Fra Il acaba de terminar. Alejandria (3 Escudos) comparte
una frontera con Rodas (5 Escudos) a la izquierda, y con Efeso (2 Escu-
dos) a la derecha. Alejandia tiene un marcador de Derrota (-1 punto
de victoria) y lo coloca en el lado izquierdo de su tablero, asi como un
marcador de Victoria (+3 puntos de victoria, Era li), situado en el lado
derecho de su tablero.




Final de la partida
El juego termina al final de la tercera Era, después de la fase de Resolu-
cion de Conflictos.
Cada jugador suma los puntos de su civilizacién y el jugador con més
puntos es el ganador.
En caso de empate, el jugador con mas monedas en su tesoreria es el gana-
dor. Un empate en las monedas ya no se desempata.
Nota: La cajaincluye un cuadernillo de puntuacién para ayudarte a contar
los puntos en tus primeras partidas... jo para tener un recuerdo tus par-
tidas mds memorables!

Recuento de puntos
Los puntos de victoria se cuentan de la siguiente manera:
* Conflictos Militares
* Tesoreria
* Maravilla
* Estructuras Civiles
* Estructuras Gientificas
* Estructuras Comerciales
* Gremios

1. Conflictos Militares

Cada jugador suma sus marcadores de Victoria y Derrota (jeste total
puede ser negativol).

Ejemplo: Alejandria ha terminado la partida con los siguientes marca-
dores: +], +3, +5, -1, -1, -1 por un total de 6 puntos.

2. Tesoreria

Losjugadores obtienen 1punto de victoria por cada3 monedas en supoder
alfinal de la partida. Las monedas sobrantes no dan puntos.

Ejemplo: Alejandria ha terminado la partida con 14 monedas, por lo que
le gana 4 puntos de victoria (4 series de 3 monedas mds un parcial).

3. Maravillas

Cada jugador afiade a su puntuacion global los puntos de victoria de su
Maravilla.

Ejemplo: Alejandria ha conseguido los 3 niveles de desarrollo de su
Maravilla (lado con el simbolo [A]), afiadiendo a su computo global 10
puntos de victoria (3 por la primera fase y 7 por la tercera).

4. Estructuras Civiles

Cada jugador suma los puntos de victoria de sus estructuras Civiles. La
cantidad de puntos estd indicada en cada estructura Civil.

Ejemplo: Alejandria ha construido las siguientes estructuras Giviles: Altar
(2PV), Acueducto (5VP) y Ayuntamiento (6VP), con un total de I3 puntos
de victoria.

5. Estructuras Cientificas

Las cartas de estructuras Gientificas dan puntos de victoria de dos mane-
ras muy diferentes: por grupos de simbolos idénticos y por grupos de 3
simbolos diferentes.

Atencién: los puntos de victoria
son acumulativos.

I )

por ambos métod
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Grupos de simbolos idénticos
Para cada uno de los 3 simbol
los siguientes puntos:

* S6lo un simbolo: 1 punto de victoria @

© 2simbolos idénticos: 4 puntos de victoria @ @

* 3 simbolos idénticos: 9 puntos de victoria ) ¢&) ¥

* & simbolos idénticos: 16 puntos de victoria ) ¥2) ) ¥
Nota:

- El mimero de puntos obtenidos es igual al mimero de simbolos al cua-
drado.

- Hay 4 cartas verdes de cada simbolo, para un maximo de 16 puntos de
victoria por cada familia de simbolos.

- Este maximo se puede incrementar con el Gremio de Gientificos y la
Maravilla de Babilonia: 5 simbolos idénticos dan 25 puntos de victoria y
6 simbolos idénticos dan 36 puntos de victoria.

Ejemplo: Alejandria ha construido 6 estructuras Gientificas con los
siguientes simbolos: 3 ‘ 20, 18. Esto dauna puntuacion de 9
puntos por las Tablas (3x3), 4 puntos por los Compases (2x2) y, final-
mente, Ipor el Engranaje (Ix1), sumando un total de 14 puntos de
victoria.

cientificos

, el jugador gana

Grupos de 3 simbolos diferentes

Por cada grupo de tres simbolos diferentes, cada
jugador anota 7 puntos de victoria. s %:? @
Ejemplo: Continuando con el ejemplo anterior, con las 6 estructuras
Gientificas que ha construido Alejandria, sélo puede formar un grupo de
3 simbolos diferentes, do 7 puntos adicionales, que sumados
alos anteriores dan un total de 2 puntos de victoria.

SiAlejandria hubiera construido una estructura adicional con el simbolo
Q. habria conseguido: (9+4 +4) + (7+7) = 31 puntos de victoria.

6. Estructuras Comerciales

Algunas estructuras Comerciales de la Era lll dan puntos de victoria.
Ejemplo: Alejandria ha construido la (Gmara de Comercio. Esta estruc-
tura vale 2 puntos de victoria por cada carta gris que haya en la ciudad.
Alejandria ha jugado dos cartas grises: 4 puntos de victoria. ’

1. Gremios

Cada Gremio da una serie de puntos de victoria en funcion de la configu-
racion de la ciudad del jugador y/o la de las dos ciudades vecinas (véase
descripcion de las estructuras).

(onsejos estratégicos

*Bloquea a tus oponentes: para ganar en 7 Wonders, debes mantener

controladas tus dos ciudades vecinas para analizar su estrategia. Trata

debloquearles mediante el uso de las cartas que les darian ventaja. Las

puedes utilizar para desarrollar tu Maravilla o para deshacerte de ellas
cuando necesites monedas.

« Estrategias: Hay muchas estrategias que pueden conducirte a la victo-

ria: centrarse en las estructuras de un solo color o construir el mayor
niimero de estructuras distintas posible, dedicarse al arte de la guerra
o abandonar a tus ejércitos, producir recursos en abundancia o confiar
enel comercjo...

* Lamarcha del progreso: si construyes estructuras Gientificas, trata de
hacer grupos de simbolos diferentes, ya que puedes ganar més puntos.



Modo «experto» para 2 jugadores
Los siguientes ajustes en las reglas permiten jugar con 2 jugadores.
Ademas del material de juego estandar, necesitaras las dos cartas especi-
ficas para este modo de juego, que vienen en la caja.

Atencion: jTe sugerimos que juegues unas cuantas partidas

de 3-7 jugadores antes de intentar la variante de 2 jugadores!

Cartade Frontera Carta Giudad Libre

Preparacion de la partida

Los jugadores utilizan las mismas cartas que en la configuracion para 3
jugadores (sdlo las cartas 3+).

Cadajugador tiene un tablero, y ademas, se coloca un tercer tablero al lado
de ellos, al que llamaremos Ciudad Libre a partir de ahora.

La carta Frontera se coloca entre los dos jugadores.

Cada jugador recibe 7 cartas y con las 7 restantes se forma un mazo, que
se coloca, boca abajo, a la derecha de la carta Frontera.

Eljugador situado alaizquierdadela Gudad Libre coge la carta de Ciudad Libre.
Los jugadores y la CGiudad Libre reciben 3 monedas de la banca para
comenzar la partida.

Desarrollo de la partida

Lapartida se desarrolla de la misma forma que una con 3 a 7 jugadores.
La diferencia esté en la gestion de la Giudad Libre: los jugadores jugaran,
por turnos, ademas de su propia carta, una carta para dicha ciudad.

CGarta Giudad Libre

Cartajugadapor Rigo
para su ciudad

La ciudad de Rigo

Alfinal del turno, Rigo pone sus

El jugador que tiene la carta de Ciudad Libre toma la primera carta del
mazo y la afiade a sumano.

Después, elige dos cartas de su mano - uno para su propia ciudad y otro
parala Ciudad Libre, mientras que su oponente elige solamente una carta.
Una vez hecho esto, cada jugador coloca las cartas restantes en su lado
dela carta de Frontera.

Carta Frontera

2. Realizar una accion
Eljugador que tengala carta de Ciudad Libre juega la destinada ala Giudad
Libre, sequida de la carta destinada a su propia ciudad, mientras que su
rival realiza su propia accion.

Las normas de la Giudad Libre:

- La Giudad Libre puede adquirir recursos de sus ciudades vecinas, segiin
las reglas del comercio. Cuando un recurso estd disponible en cualquiera
de las ciudades vecinas, el jugador que controla la Ciudad Libre es quien
elige en qué ciudad lo compra, incluso si el coste es menor si se compra
enlaotra ciudad.

-La Ciudad Libre sélo puede descartar una carta para ganar 3 monedas si
no puede jugarla (construir estructuras o desarrollar la Maravilla).

-Sila cartaelegida para la Giudad Libre pueden beneficiarse de una construc-
cion gratuita (en cadena), ésta DEBE ser realizada.

Nota: en el sexto turno de una Era, sélo quedara una carta en el mazo de
la Ciudad Libre. Esta iltima carta se descartara al mismo tiempo que la
séptima y iiltima carta de los jugadores.

Alfinal del turno, Andrés pone

cartas aqui sus cartas aqui

Carta de Frontera

(Gartajugada
por Rigo para
la Ciudad Libre

Elmazo dela GudadLibre

Cartajugada por Andrés
para su ciudad

3. Pasar a la siguiente ronda

Una vez que las tres cartas se han jugado, los jugadores cogen el mazo de
cartas que estd en el otro lado de la carta Frontera. Durante el siguiente
turno, es el otro jugador el que va ajugar por la Giudad Libre, y asi sucesi-
vamente hasta el final de la partida.

Ejemplo: Rigo y Andrés comienzan una partida. Cada uno de ellos tiene
una mano de 7 cartas y colocan el mazo formado por las siete cartas
restantes a la derecha de la carta Frontera. Rigo, coge la carta de Giu-
dad Libre, por estar a la derecha de la misma. En el primer turno de la
partida, Andrés elige una carta de su mano para jugar y Rigo toma la
primera carta de la pila de la Giudad Libre y la afiade a su mano. A conti-
nuacion, elige una carta para la Giudad Libre y otra por su propia ciudad.
Los jugadores juegan las cartas elegidas, empezando por la Giudad Libre.
Luego, cogen a pila de cartas del otro lado de la carta Frontera, por lo
que Andrés tendrd la carta de Giudad Libre durante el sequndo turno de
la partida. Por lo tanto es a él a quién le toca robar una carta de/ mazo, y
elegir dos cartas, una para la Giudad Libre y otra para su ciudad...

Fin de una Era
El jugador que comienza con la carta de Ciudad Libre cambia en funcion
delaEra:
* Eral:lacartaesta enpoder del jugador alaizquierda de la Giudad Libre.
« Erall:lacartaestd en poder del jugador ala derecha de la Giudad Libre.
« Eralll:lacartaesta enpoder del jugador alaizquierda de la Gudad Libre.
Las normas para la fase Resolucion de Conflictos permanecen sin cambios.

Final de la partida

Eljugador que tenga més puntos de victoria gana la partida.
En caso de empate, el jugador con més monedas, gana el juego.

La ciudad de Andrés

Giudad Libre



Descripcion de las Maravillas

Los 7 tableros que representan las ciudades y sus Maravillas son de doble cara (A y B) para permitir una cierta variedad en tus partidas.

Lado [A]

Los lados A, de las Maravillas se organizan segiin el mismo principio:

* El primer nivel de desarrollo vale 3 puntos de victoria.
« El tercer nivel de desarrollo vale 7 puntos de victoria.

* El segundo nivel de desarrollo da un efecto especial especifico en cada Maravilla:

®
Coloso de Rodas

Segundo nivel: El jugador afiade 2 Escudos a su total en cada Resolucion
de Conflictos.

)

Faro de Alejandria

Segundo nivel: El jugador ganaunrecurso de su eleccion de entre los 4 tipos

de Materias Primas [Piedra, Arcilla, Madera, Oro] cada turno.
Adlaracion: este recurso no se puede vender a través del comercio.

El Templo de Artemisa en Efeso
Segundo nivel: El jugador toma 9 monedas de la banca y las agrega a su
tesoreria.

Adlaracion: las 9monedas se cogen una sola vez al banco, inmediatamente
después de alcanzar este nivel de desarrollo.

Los Jardines Colgantes de Babilonia

Segundo nivel: Al final de la partida, el jugador obtiene un simbolo cienti-
fico extra de su eleccion.

Adlaracion: la eleccion del simbolo se realiza al final de la partida, al contar
los puntos de victoria, y no cuando se alcanza este nivel de desarrollo.

Las piramides de Giza
Las piramides no tienen una habilidad especial, en su sequndo nivel de
desarrollo da 5 puntos de victoria.

La Estatua de Zeus en Olimpia

Segundo nivel:Eljugador puede, unavez por Era, construir unaestructura
de su eleccion de forma gratuita.

Adaracion: el jugador puede colocar la carta utilizada como marcador
de desarrollo sobre el tablero Maravilla y recolocarla debajo del tablero
cuando esta habilidad se haya utilizado.

080

El Mausoleo de Halicarnaso

Segundo nivel: El jugador puede mirar todas las cartas descartadas desde
el inicio de la partida (las descartadas a cambio de monedas, asi como las
descartadas al final de una Era), elegir una, y construirla de forma gratuita.
Adlaracion: esta habilidad especial tiene lugar al final del turno en el que
se alcanza este nivel de desarrollo. 5i los jugadores descartan cartas este
turno (como en el caso delsexto turno de una Er), el jugador puede elegir
también de entre estos descartes.



Lado [B]

Los lados B de las Maravillas son un poco mds complejos. No obstante, ambas partes se mantienen equilibradas y se puede utilizar en la misma partida.

Coloso de Rodas

El Coloso se desarrolla en 2 etapas:

*El primer nivel de desarrollo da 1 Escudo, 3 monedas y 3 puntos de
victoria.

*El segundo nivel de desarrollo da 1 Escudo, 4 monedas y 4 puntos
de victoria.

Jardines Colgantes de Babilonia

* El primer nivel de desarrollo da 3 puntos de victoria.

* Elsegundo nivel de desarrollo da al jugador la opcion de jugar su sép-
tima carta de Era en lugar de descartarla. Esta carta se puede usar
construyéndola, previo pago de su coste; descartandola para ganar
3 monedas o usandola en el tercer nivel de desarrollo de la Maravilla.

* Eltercer nivel de desarrollo concede al jugador un simbolo cientifico
de su eleccion.

Adlaracion:

- Durante el turno sexto, el jugador puede jugar las dos cartas que tiene
enlamano. Sielsegundo nivel de desarrollo de la Maravilla no se alcanza,
eljugador babilonio puede alcanzar dicho desarrollo en su sexto turno y
luego jugar la séptima carta en lugar de desprenderse de ella.
-Laeleccion del simbolo se realiza al final de la partida y no en el turno en
el que se desarrolla Maravilla.

Las piramides de Giza
Las piramides se desarrollan en 4 etapas, cada una da puntos de victoria
(3,5,5,7) pudiendo dar un total de 20 puntos.

Faro de Alejandria
« El primer nivel de desarrollo permite al jugador coger un recurso de
su eleccion de entre las 4 Materias Primas [Piedra, Arcilla, Madera,
Oro] cada turno.
«El segundo nivel de desarrollo permite al jugador obtener un Pro-
ducto Manufacturado de su eleccion [Cristal, Tela, Papiro] cada turno.
«Eltercer nivel de desarrollo da 7 puntos de victoria.
Adlaracion: estos recursos no pueden ser comprados por las ciudades vecinas.

—
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Estatua de Zeus en Olimpia

* El primer nivel de desarrollo permite al jugador la compra de Materias
Primas [Piedra, Arcilla, Madera, Oro] a sus dos ciudades vecinas por
el precio de una moneda en lugar de dos.

« El sequndo nivel de desarrollo concede 5 puntos de victoria.

« El tercer nivel de desarrollo permite al jugador «copiar» un Gremio
(carta morada) de su eleccion que haya sido construido por una de
sus dos ciudades vecinas.

Adlaraciones:

- Elprimer nivel de desarrollo equivale a las dos Casas de Comercio, Orien-
tal y Occidental (cartas amarillas): su efecto no es acumulativo, pero la
construccion de ambas Casas sigue siendo posible...

-Eneltercer nivel de desarrollo, la eleccion del Gremio se hace al final de la
partida, al contar los puntos. El jugador suma los puntos de victoria como
si tuviera ese Gremio construido.

-La “copia” de un Gremio no tiene efecto en la ciudad del propietario del
Gremio “original”.

o - =]
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Templo de Artemisa en Efeso

« El primer nivel de desarrollo da 4 monedas y 2 puntos de victoria.

* El segundo nivel de desarrollo da 4 monedas y 3 puntos de victoria.

« El tercer nivel de desarrollo da 4 monedas y 5 puntos de victoria.
Adlaracion: las das se ob unasolavez, inmedi: después
de alcanzar el nivel de desarrollo..

Mausoleo de Halicarnaso
*El primer nivel de desarrollo da 2 puntos de victoria y permite al
jugador ver todas las cartas descartadas desde el inicio de la partida
y coger una de forma gratuita.
* Elsequndo nivel de desarrollo da1punto de victoria y permite al juga-
dor ver todas las cartas descartadas desde el comienzo de la partida
y coger una de forma gratuita.
* Eltercer nivel de desarrollo permite al jugador ver todas las cartas des-
cartadas desde el comienzo de la partida y coger una de forma gratuita.
Adlaracion: esta accion especial se realiza al final del turno en el que se
llega al nivel de desarrollo. Silos jugadores descartan cartas en ese turno
(porejemplo, durante el sexto turno de una Fra), el jugador también puede
elegir de entre estos descartes.



Lista de las cartas y cadena

GLOSARIO

Almacén de Madera (Lumber Yard) Aserradero (Sawmill)

ERAI

LUMBER YARD
3+ 4

ERAII

Circo (Circus)

Almacén de Piedra (Stone Pit) Cantera (Quarry) Arsenal (Arsenal)

Yacimiento de Arcilla (Clay Pool) Fabrica de Ladrillos (Brickyard) Fortificaciones (Fortifications)

Veta de Oro (Ore Vein) Fundicion (Foundry) Armeria (Siege Workshop)

Granja Fgrestal (Tree. Farm) Te'lar (I.o'cm) Observa_torio (Observatory) CLAY POOL

Excavacion (Excavation) Cristaleria (Glassworks) Academia (Academy) 3 5

Explotacion de Arcilla (Clay Pit) Prensa (Press) Universidad (University)

Explotacion Forestal (Timber Yard) Establos (Stables) Logia (Lodge)

Cueva en el bosque (Forest Cave) Muralla (Walls) Estudio (Study)

Mina (Mine) Campo de tiro (Ar(hery Range)  Arena(Arena) ORE VEIN FOUNDRY (; (j
Telar (Loom) Campo deEi Camarad io (Chamber of ) s \ \=,
Cristaleria (Glassworks) (Training Ground) Puerto (Haven)

Prensa (Press) Laboratorio (Laboratory) Faro (Lighthouse)

Barracones (Barracks) Escuela (School) Palacio (Palace)

Empalizada (Stockade) Enfermeria (Dispensary) Jardines (Gardens) TREE FARM

Torre de Guardia (Guard Tower) Biblioteca (Library) Panteén (Pantheon)

Farmacia (Apothecary) Vifiedo (Vineyard) Ayuntamiento (Town Hall)

Scriptorum (Scriptorium) Bazar (Bazaar) Senado (Senate)

Taller (Workshop) Foro (Forum) Gremio de Trabajadores (Workers Guild)

Casade Comercio Oriental (East TradingPost) Caravasar (Caravansery)
Casade ComercioOccidental (West TradingPost) Palacio de Justicia (Courthouse)

Gremio de Artesanos (Craftsmans Guild)
Gremio de Mercaderes (Traders Guild)

ERAIN

WORKERS CUILD

7)) (=

CRAFTSMENS GUILD :
- (‘ZJ »>

PHILOSOPHERS CUILD

=5

(>
SPIES CUILD
() () ()

STRATEGISTS GUILD
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Mercado (Marketplace) Estatua (Statue) Gremio de Filésofos (Philosophers Guild)
Taberna (Tavern) Templo (Temple) Gremio de Espias (Spies Guild)
Teatro (Theater) Acueducto (Aqueduct) Gremio de Estrategas (Strategists Guild)
Casa de empeiios (Pawnshop) Gremio de Armadores (Shipowners Guild)
Altar (Altar) Gremio de Gientificos (Scientists Guild)
Baiios (Baths) Gremio de Magistrados (Magj: Guild)
Gremio de Constructores (Builders Guild)
, g
(réditos
AUTOR: Antoine Bauza
DESARROLLO: «Los belgas del Sombrero» aka Cedrick Caumont y Thomas Provoost
ARTE: Miguel Coimbra BUILDERS CUILD
DISENO: Alexis - Halicarnassius 70 - Vanmeerbeeck
Estejueqo ests dedicado ala memoria de Vincent Moirn. EF )~
Nos ha dejado antes del I jento de este juego, pero grabé todos sus sentimientos

en é| durante las partidas de prueba.
PLAYTESTERS: Bach Mikagl, Sengissen Francoise, Houssais Matthieu, Bertrand Michagl,

Mathias Guillaud, Figuet Dominique, Godard Jenny, Houssais Maa, Grenier Florian, ‘.:_'__ LOOM o LOOM #
Bruno Goube, Politano Julie, Bruno Cathala, Maublanc Ludovic, Milou, Fred, Cyberfab, '.J‘_': 3+ 6+ e 3+ 5+ e
Mimi, Tomés Cauet, Yves Phaneuf, los miembros de la “Jeux en Société” club de Gre- ho=
noble, los miembros de las Dragons Nocturnes playnight meetings, los jugadores de E::
Belgo-Ludiques 2010, los participantes de las “Offs” del FI] de (annes los jugadores de :;':: -
la Gathering of Friends 2010, los jugadores de | n ludop los play- ::: GLASSWORKS @ GLASSWORKS @
sitors del festival de Toulouse. r-'f_ £l A S A
CORRECCIONES: Didier Aldebert, Bruno Goube =
TRADUCCION: Haritz Solana E:
REVISION: Eric Franklin, Theodorakakos Konstantinos ;i_ PRESS P PRESS'.
El autor desea dar las gracias a Bruno Cathala por sus ideas sobre las normas de 2 juga- :‘_3 ST |\ I :,J 34 5+ |\
dores. «Los belgas del Sombrero» quieren dar las gracias a Geoff, Imma -Te rompo la e ot 2
cara-Picard, Philippe Mouret, John -Corta prototipos-Berny, A la guerre que se conoce ';';_

asimismo tan bien como a su Cyborg, los miembros de la Lieja-Objectifs Jeux Club,
20.100, los organizadores de la difunta F.L.A.N., y a Stefan Glaubitz.

7 WONDERS is a game of REPOS PRODUCTION. Elnombre de la carta
Tél. +32(0) 477254518 « 7, Rue Lambert Vandervelde * 1170 Bruxelles -
Belgique * www.rprod.com
©REPOS PRODUCTION 2010. ALL RIGHT RESERVED.
This material may only be used for private entertainment.

PALACE
Cartas ausar en funcion del mimero dejugadores iy

(oste de construccion

0]00



ERAI ERAII ERAIN ERAI ERAII ERAIN

STOCKADE
3 T+

AC;UEDUCT

k30

SI.LARD TOWER

TEMPLE @
3+ 6+ o ")

) )

THEATER STATUE
3+ 6+ 1

TRAINING GROUND CIRCUS
b b+ T b 5+ 6+
TOWN HALL
3+ 5+ 6+

ARSENAL
3+ b T+

STABLES
34+ 5¢

3 APOTHECARY
B ) T
EAST TRADING POST
- FCH
“Q@@D - rorm /@D | HAEN !
{Ligd]
WEST TE:DINC. POST oy ce0
Gl
~) @609 VORKSHOP
MARKETPLACE CARAVANSERY LIGHTHOUSE o, LABORATORY = (@) (%) ()
6= o @S @@ D0 3
1 ' ) OBSERVATORY
1002 o0 0@ @ o8
VINEYARD
L !
N0 COURTHOUSE
A4 St
BAZAR ERrToRUE ?® &&)
4+ T+ n
ST e % IBRARY
= kg ]i» 6+
CHAMBER OF COMMERCE
br 6+
002 v
ACADEMY
che s
T Moo g OOF
¢ )
Casis gl
= "." F e




Descripcion de los simbolos de las cartas
CartasdelaEral

la carta produce la Materia Prima de laimagen.

a Arcilla 0 Oro
a Piedra @ Madera

f la carta produce uno de los dos recursos de laimagen
cada turno.

Aclaracion: el jugador puede utilizar uno U otro recurso para construir
una estructura (o desarrollar una Maravillz), pero NO puede usar los dos
en un mismo turno.

esta carta produce los Productos Manufacturados de laimagen.

0 Cristal @ Tela @ Papiro

() esta carta vale tantos puntos de victoria como los que aparecen
enlaimagen.

>,
“ esta carta proporciona 1 Escudo.

’ esta carta cuenta a la hora de sumar los puntos de victoria.
& esta carta cuenta ala hora de sumar los puntos de victoria.
% esta carta cuenta a la hora de sumar los puntos de victoria.

0 esta carta vale la cantidad de monedas de laimagen. Las monedas
se obtienen del Banco s6lo una vez, cuando la carta se juega.

apartir del turno siguiente a la construccion de

1 estaestructura, el jugador pagauna monedaen
L lugar de dos cuando compre Materias Primas a

su vecino de la derecha.

- apartir del turno siguiente a la construccion de
1 estaestructura, eljugador pagaunamonedaen
lugar de dos cuando compre Materias Primas a

su vecino de la izquierda.

o

- apartir del turno siguiente ala construccion de
1 | esta estructura, el jugador paga una moneda
<) -~ en lugar de dos cuando compre Productos

Manufacturados a cualquiera de sus vecinos.
Adlaracion para la Casa de Comercio Oriental, Casa de Comercio Occidental
y el Mercado: las flechas indican a qué ciudad o ciudades vecinas se aplica
el descuento.

0]20

CartasdelaErall

esta carta produce dos unidades de la Materia Prima
delaimagen.
AT ATY d
esta carta proporciona 2 Escudos.

cadacartamarré id

estacartadal
enlaciudad deljugador Y enlas dos ciudades vecinas.
Adlaracion: Las cartas marrones construidas en

" las ciudades vecinas en el mismo turno que la
Prensa, cuentan.

estacartada2 monedas por cada carta gris construida

(,% enlaciudad deljugador Y en as dos ciudades vecinas.

’\‘}D Adaracion: Las cartas grises construidas enlas ciudades
“ Vecinas en el mismo turno que el Bazar, cuentan.

<J

cada turno, esta carta produce una unidad de
° r a Y a I’ e unadelas cuatro Materias Primas de laimagen,

aeleccion del jugador.

Adlaracion: estos recursos no pueden ser com-

prados por las ciudades vecinas.

esta carta produce una unidad de uno de los
tres Productos Manufacturados de laimagen,
ala eleccion del jugador.

Adlaracion: estos recursos no pueden ser com-
prados por las ciudades vecinas.

Q19D

CartasdelaEralll

T AT AT !
esta carta proporciona 3 Escudos.

estacartada3monedas por nivel de desarrollo delaMaravillaen

| lg juego (3,6,9012monedas).
Alfinal de la partida, la carta da 1 punto de victoria por cada
niveldedesarrollo de laMaravillaalcanzado (1,2, 3 04 puntos).

tralacart:

esta carta da una moneda por cada carta marron presente
enla ciudad del jugador cuando la carta se juega. Al final de
la partida, esta carta da 1 punto de victoria por cada carta
marrén construida en la ciudad del jugador.

esta carta da dos monedas por cada carta gris presente en
la ciudad del jugador cuando la carta se juega. Al final de la
partida, esta carta da 2 puntos de victoria por cada carta gris
construida en la ciudad del jugador.

esta cartadaunamoneda por cada tarjeta amarilla presente
enla ciudad del jugador cuando la carta se juega. Al final de
la partida, esta carta da 1 punto de victoria por cada carta
amarilla construida en la ciudad del jugador.

Aclaracion de la Arena, el Puerto, la Gimara de Comercio y el Faro: las monedas
se reciben una sola vez, cuando la estructura se construye. Los puntos de
victoria se contabilizan al final de la partida, de acuerdo con las cartas
construidas y el nivel de desarrollo alcanzado por la Maravilla en ese punto.

=

Gremios

Lamayoria de los Gremios dan puntos de victoria baséndose en las estruc-
turas construidas por tus vecinos.

Nota: las dos flechas, a ambos lados de la carta, significan que las cartas
de las ciudades vecinas puntian, excepto si el jugador tiene esta carta.
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Gremio de Espias: 1 punto de victoria por cada
cartaroja presente en las ciudades vecinas.

Gremio de Magistrados: 1punto de victoria por
cada carta azul presente en las ciudades vecinas.

Gremio de Trabajadores: 1 punto de victoria
por cada carta marron presente en las ciu-
dades vecinas.

Gremio de Artesanos: 2 puntos de victoria por
cada carta gris presente en las ciudades vecinas.

Gremio de Mercaderes: 1 punto de victoria
por cada carta amarilla presente en las ciu-
dades vecinas.

Gremio de Fildsofos: 1 punto de victoriapor cada
_- Cartaverde presente en las ciudades vecinas.

Gremio de Constructores: 1 punto de victoria

Elresto de Gremios dan puntos de victoria de acuerdo a normas especificas.
por cada nivel de desarrollo alcanzado en la
Maravilla de las ciudades vecinas Y en la de tu

&b
/
\ propia ciudad.
[ Gremio de Armadores: 1 punto de victoria por cada
EJ @ m cartamarron, gris o morada carta de tu ciudad.

Aclaracion: el Gremio de Armadores cuenta para
este total.

~J

Gremio de Estrategas: 1 punto de victoria por
<J D] > simbolo Derrota presente en las ciudades vecinas.

/@1

Gremio de Cientificos: el jugador gana un sim-
bolo cientifico extra de su eleccion.
Adlaracion: la eleccion del simbolo se realiza
alfinal de la partida y no cuando se construye
e/ Gremio.



